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 Este portafolio presenta una serie de experiencias educativas que pretenden 
contribuir a la comprensión y valoración del arte abstracto a partir de una metodología 
activa. Se plantean y se discuten cada una de las experiencias, para determinar cuáles 
favorecen un aprendizaje significativo en lo referido a la Abstracción en el arte. Es 
relevante comprender, identificar y valorar la abstracción, así como sus obras de 
referencia, para fortalecer la visión general de la Historia del Arte como disciplina. Se 
pretende además, derribar prejuicios establecidos en nuestros estudiantes en este 
movimiento artístico iniciado a principios del siglo XX. A continuación, se presentan 
las propuestas propiamente dichas considerando en cada caso su potencial individual y 
sus carencias en su implementación en el aula. 
Palabras clave: arte, abstracción, pintura pura, ruptura, cultura, aprendizaje 
significativo, metodología activa, aprendizaje artístico. 
ABSTRACT  
The present dissertation presents a set of educational experiences that aim at 
contributing to the comprehension and assessment of the abstract art by means of active 
methodologies. These experiences will be contemplated and discussed in order to 
determine which ones facilitate a meaningful learning in regard to abstraction within the 
art field. With the purpose of strengthening the general vision of Art History as a 
discipline, it is relevant to understand, identify and value abstraction. It aims also, to 
deconstruct prejudices established by our students towards this art movement, initiated 
at the beginning of the 20th century. Then, a series of proposals will be presented by 
means of considering its individual strengths and weaknesses when implementing them 
in the classroom.  
Key words: art, abstraction, pure painting, rupture, culture, meaningful learning, active 
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1. INTRODUCCIÓN    
Este trabajo fin de Máster1  presenta algunas experiencias encuadradas en 
metodologías activas que incitan al aprendizaje significativo del arte abstracto. Debido a 
la realización del trabajo de innovación sobre la relevancia histórico-artística durante mi 
estancia de prácticas a lo largo del curso, se observó la no distinción entre figuración y 
abstracción, y en su defecto la no comprensión del sentido abstracto en las obras de arte.  
El interés de esta recopilación de experiencias parte de dos problemáticas, que en 
menor o mayor medida, impiden la comprensión y la valoración del arte abstracto. En 
primer lugar, el sutil desinterés desde el currículo oficial de la asignatura Geografía e 
Historia en la E.S.O. que señala de una manera escueta y poco específica las 
vanguardias artísticas2. Cuestión que explica la escasez de actividades didácticas, 
quedando relegado a las propuestas de los museos3. Y por otro lugar, la naturaleza 
radical y codificada del arte abstracto que se autodefine como enigmática dado sus 
aspectos formales definitorios que se intrincan y provocan una actitud perpleja al 
alumnado, y como colofón un desapego omnímodo.   
La intención de este documento no solo es la de reunir dichas experiencias de 
aprendizaje encaminadas hacia la comprensión y valoración del arte abstracto, si no 
también entrever cuales son las más útiles y resolutivas en este sentido. Las propuestas 
didácticas señaladas sitúan al alumnado como protagonista de su propio proceso de 
aprendizaje, de la misma manera ofrecen herramientas que le ayudan a pensar de 
manera crítica sobre el contenido.  
A continuación, se presentan cinco experiencias, que en menor o mayor medida se 
han adaptado al nivel de 4º de la ESO. Incluso en algunos casos se han fusionado para 
conformar una experiencia única y completa de principio a fin. Cada una de las 
actividades nos ofrecen distintas soluciones igual de valiosas y útiles para el problema 
detectado y, en definitiva, para nuestra propuesta planteada sobre la reivindicación de la 
educación artística. 
                                                 
1 A partir de ahora TFM 
2 En Crit.GH.4.6. aparece una breve mención de “los movimientos artísticos como el impresionismo, el 
expresionismo y otros -ismos en Europa.” , pero no aparece señalado específicamente la abstracción. 
3  Dado que la Historia del Arte no es una opción que contemplan los docentes de Geografía e Historia 
habitualmente no encontramos propuestas específicas para su implementación en la ESO. En este sentido 
podemos encontrar algunas propuestas didácticas, aunque muy generalistas, en instituciones artísticas que 





2. JUSTIFICACIÓN CURRICULAR, OBJETIVOS Y 
METODOLOGÍA 
El arte abstracto es un movimiento artístico encuadrado en las primeras vanguardias 
del siglo XX que prescinde de la representación figurativa y propone una nueva realidad 
distinta con un lenguaje visual y propio, donde toman importancia los aspectos 
formales: color, línea y forma. En el presente portafolio, a modo de inclusión situamos 
las actividades propuestas en los bloques que tienen que ver con el contexto histórico, y 
estos son: Bloque 4, 5 y 6 del currículo aragonés (Orden ECD/489/2016) en 4º curso en 
E.S.O.  
Por añadidura, establecemos unos contenidos artísticos determinados, estos son: la 
abstracción lírica de Kandinsky, la abstracción geométrica, el neoplasticismo de 
Mondrian, el Suprematismo de Malévich, y, en cuarto lugar, el Expresionismo 
Abstracto. En la elección de estos contenidos se ha tenido en cuenta la apariencia 
definitoria de cada solución artística que contribuye a la identificación y a la 
diferenciación entre ellas, que, a su vez, nos sirve para la comprensión global de la 
abstracción. 
El arte es una puerta abierta hacia el aprendizaje que permite al alumnado descubrir 
momentos y culturas diferentes. Sirve de pretexto para indagar el patrimonio y la 
identidad cultural, así como el contexto histórico. A partir de su conocimiento podemos 
asimilar detalles sobre el mundo que percibimos, a cuestionar lo que vemos y 
desarrollar la capacidad de observar aplicando una mirada crítica (Wenham, 2003). 
Además, el carácter interdisciplinar de la Historia del Arte nos permite indagar en 
cuestiones subordinadas a las Ciencias Sociales y a otras disciplinas permitiendo la 
adquisición de competencias recogidas en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de 
diciembre.  
A pesar de ello, si analizamos el currículo oficial aragonés, Orden ECD/489/2016, 
apreciamos que, a lo largo de la ESO el arte cumple el papel de contextualizar 
contenidos históricos convirtiéndose en un simple barniz artístico. En el currículo de la 
asignatura de Geografía e Historia, el término de patrimonio cultural únicamente 
aparece en el objetivo octavo, y hay una segunda referencia en la competencia séptima 
de “conciencia y expresiones culturales”. No obstante, como señalaba Sánchez (1997, 
citado en Sobrino, 2011 p.3) “los contenidos artísticos no pueden convertirse en meros 
apéndices memorísticos, o repertorios iconográficos ilustrativos de los grandes periodos 
históricos”. La Historia del Arte también es un vehículo desde el que contribuir a la 
educación competencial del alumnado.  
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La siguiente tabla muestra la forma en la que tendremos en cuenta las competencias 
en las experiencias planteadas en nuestro trabajo4:  
 
                                                 




El alumnado a partir de la lectura aprende a sintetizar el 
contenido más importante para describir, haciendo uso a su 
vez de la terminología específica de la Historia del Arte, 
estilos artísticos y elaborar comentarios artísticos de las 




básicas en ciencia y 
tecnología (CMCT) 
La aplicación en el arte tiene que ver con la observación de la 
composición, especialmente la proporción del espacio y de las 
figuras representadas. Otro aspecto que tiene que ver con esta 
competencia es lo referido al mercado del arte y la 
cuantificación del coste de las obras de arte. 
Competencia digital 
(CD) 
A partir de la inclusión de las Tecnologías de la Información 
el alumnado busca información, imágenes y otros recursos 
interesantes útiles que hacen más accesible la comprensión de 
la Historia del Arte. Se desarrolla a partir de la búsqueda, 
selección y adquisición de información a través de internet. 
Competencia de 
aprender a aprender 
(CAA) 
El alumnado aplica los conocimientos adquiridos en la 
materia a partir de la creación de comentarios de obras, 
esquemas y mapas conceptuales. Llevar a cabo actividades 
prácticas permite al alumnado sacar el máximo rendimiento. 
Competencias 
sociales y cívicas 
(CSC) 
A través del conocimiento y estudio en profundidad del 
patrimonio artístico se conocen las distintas sociedades y 
culturas anteriores, desarrollando a su vez una sensibilidad 
por el patrimonio universal y la conciencia de conservarlo 
para futuras generaciones. 
Competencia de 
sentido de iniciativa 
y espíritu 
emprendedor (CIEE) 
La materia colabora con el desarrollo de las distintas 
actividades que se realizan poniendo a su vez en práctica 
habilidades de planificación, comunicación y organización en 





El conocimiento del patrimonio natural y cultural (…) implica 
una aproximación al lenguaje de las diversas disciplinas 
artísticas, acrecienta las actitudes de respeto hacia la 
diversidad cultural y fomenta la propia expresión y la 




La propuesta de este documento es tomar como eje vertebrador las metodologías 
activas entendiendo éstas como métodos y estrategias6 que convierten al alumno/a en 
protagonista único de su propio proceso de aprendizaje. La elección se justifica dada la 
eficacia de estas técnicas en su contribución a la adquisición de habilidades tales como 
autonomía, desarrollo en el trabajo grupal, actitud participativa, habilidades de 
comunicación y cooperación, resolución de problemas y creatividad. Como bien lo ha 
indicado Freire:  
La función principal de la educación es hacer personas libres y autónomas, 
capaces de analizar críticamente la realidad en la que están insertos y 
participando en su transformación (…) el derecho primordial del hombre es su 
palabra, y la palabra se dice al otro u otros mediante del diálogo. (Freire, 1970, 
citado en Lira, 2010 p.6) 
Sobre todo, este tipo de metodologías nos interesa porque permite al estudiante 
lograr un aprendizaje profundo y perdurable, así como el desarrollo del pensamiento 
crítico.  
El pensamiento crítico es auto-dirigido, auto-disciplinado, autoregulado y 
auto-corregido. Supone someterse a rigurosos estándares de excelencia y 
dominio consciente de su uso. Implica comunicación efectiva, habilidades de 
solución de problemas y un compromiso de superar el egocentrismo y el 
sociocentrismo natural del ser humano. (Elder y Paul, 2003, p.4) 
La educación artística evidentemente debe partir del arte, y apuntar a la asimilación 
de destrezas y capacidades de orden realmente artístico. En este sentido, lo relevante es 
conseguir que el alumnado “comience a vivir el arte como algo que enriquece la vida” 
(Jové, 2002, p.13). Como ya hemos comentado detectamos un desconocimiento y 
desapego en los estudiantes de la Secundaria respecto a la Abstracción principalmente 
por su carácter codificado.  
                                                 
5 Esta justificación de competencia está sacada del Currículo aragonés de Geografía e Historia Orden 
ECD/489/2016. 
6 VVAA.  (2008). Metodologías activas. Grupo de innovación en metodologías activas (GIMA), 
València: Universidad Politécnica de València. 
creatividad. Además, la contemplación de toda obra de arte 
permite el disfrute estético y enriquece la imaginación, aúna 
en el hecho perceptivo la racionalidad y la sensibilidad, y con 
ello proporciona experiencias de enriquecimiento a través de 
la cultura y los viajes5. 
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Como ya hemos dicho, los planteamientos propuestos aspiran también a ser 
aportaciones fructíferas y a cubrir ese vacío facilitando el conocimiento del arte 
abstracto desde todas sus dimensiones. 
Respecto a los objetivos específicos que determinan la organización y el resultado 
final del presente trabajo concretamos los siguientes: 
1- Presentar un portafolio de experiencias de aprendizaje englobadas dentro de la 
consideración de metodologías activas que sirvan para la comprensión y 
valoración del arte abstracto. 
2- Analizar y valorar cada una de las propuestas atendiendo a su utilidad de 
contribuir al conocimiento y comprensión del arte abstracto. 
3- Comparar las actividades propuestas analizando la metodología, la contribución 
a las competencias clave y a la repercusión sobre el alumno y el profesor. 
4- Reflexionar acerca de los requisitos necesarios que proporcionan una actividad 
útil y resolutiva para nuestro objetivo de aprendizaje. 
Respecto a la metodología llevada a cabo para la elaboración del TFM, en un primer 
momento nos centramos en la búsqueda de información. En este primer paso nos 
encontramos con un problema dada la carencia en recursos específicos de nuestro tema 
para el nivel señalado.  Después y siguiendo los criterios planteados con anterioridad, se 
seleccionaron cuatro experiencias y se diseñó la última para adaptarlas al nivel de 4º de 
la ESO y acomodarlas a un único eje vertebral: las metodologías activas. Finalmente se 
llevó a cabo un análisis individual de cada actividad a partir de un instrumento de 
evaluación7 creado ad hoc, que nos sirvió para realizar una reflexión acerca de la 
eficacia y el valor de las metodologías activas en su logro por alcanzar el aprendizaje 
significativo. Como bien hemos señalado, uno de los objetivos principales de nuestra 
propuesta es diseñar unas condiciones que garantizan “la adquisición, la asimilación y la 
retención del contenido que la escuela ofrece al alumnado, de modo que adquiera 
significado para el mismo” (Rodríguez, 2004, p.1). El trabajo, por tanto, ofrece 
soluciones y medios para los profesores que se interesen en indagar en las vanguardias 
artísticas y más específicamente en el arte abstracto. 
  
                                                 
7 Ver en anexo 8.1 
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3. PRESENTACIÓN DE LAS EXPERIENCIAS 
Las experiencias seleccionadas y diseñadas para este TFM se inscriben dentro de los 
bloques 4: El imperialismo del siglo XIX y la Primera Guerra Mundial; Bloque 5: La 
época de “Entreguerras” (1919-1945) y en Bloque 6: Las causas y consecuencias de la 
Segunda Guerra Mundial (1939-1945) de la asignatura de Geografía e Historia del 4º 
curso de la E.S.O.  
En la presentación de estas experiencias hemos establecido una misma estructura y 
secuenciación. Cada una de ellas representa una solución distinta para conocer el arte 
abstracto con técnicas y herramientas como: el uso de las TIC, Flipped Classroom, role-
playing los debates, gamificación del aula y desarrollo de proyectos grupales. En todos 
los casos se han redactado objetivos específicos que hacen referencia a nuestra temática, 
hemos tenido que reformularlos puesto que o bien no aparecían o no servían ara 
nuestros propósitos. En la redacción de los mismos hemos tenido en cuenta algunas de 
las dimensiones de la taxonomía de Boom (1956). Además, hemos diseñado un 
instrumento de evaluación para analizar cada una de las experiencias donde se valora: la 
metodología, las competencias clave, y las ventajas y desventajas que presenta para el 
alumnado y el profesorado. 
Finalmente, debemos señalar que las cuatro primeras experiencias aquí recogidas 
parten del trabajo de otros compañeros, pero han sido modificadas en mayor o menor 
grado en base a las exigencias definidas al inicio del trabajo. La última es la única 
experiencia que se ha diseñado ad hoc para este TFM. 
Para la implementación en un aula, cada experiencia deberá acomodarse a un 
contexto específico donde entrarán en juego otros factores como los conocimientos 
previos del alumnado. Si se requiere se podrán realizar algunos cambios enfocados 








3.1.Experiencia nº1: “Bricoarte”: monta tu exposición en el centro 
Síntesis 
Para el diseño de la siguiente experiencia se ha tomado como referencia la propuesta 
didáctica Andrés (2014) en colaboración con el Museo de Arte Contemporáneo Esteban 
Vicente de Segovia. Lo que proponemos es, por un lado, profundizar en los conceptos 
visuales de color, forma y composición a partir de la observación y el análisis de obras 
pertenecientes a un autor determinado y por otro unir museo y aula. Partiendo de una 
visita virtual en  https://www.museoestebanvicente.es/  y generando una exposición de 
obras de arte en el centro. 
 Justificación 
Para la realización de esta actividad se necesitan sesiones teóricas que van a permitir 
al alumnado ampliar sus conocimientos sobre un artista concreto y su contexto histórico 
y profundizar en los conceptos de color, forma y composición a partir del análisis de su 
obra. Las sesiones teóricas se complementan con sesiones prácticas que se relacionan 
con la idea de “aprender haciendo” consiguiendo de esta manera que el alumnado no 
solo “comprenda” los conceptos si no que los interiorice a partir de la experiencia. 
Además, la visita virtual al museo permite introducir las TIC, herramienta que sirve 
para conocer, indagar y buscar información sobre lo que se va trabajando a lo largo de 
las sesiones. 
Sentido curricular y objetivos 
La actividad se enmarca dentro del Bloque 6: Las causas y consecuencias de la 
Segunda Guerra Mundial (1939-1945). 
A continuación, se señalan los objetivos específicos de la actividad: 
1) Conocer y comprender el Expresionismo Abstracto en su forma de Colour-field. 
2) Valorar las obras de arte inscritas en este movimiento artístico. 
3) Descodificar los significados intrínsecos del color, la forma y la composición en 
las obras de Esteban Vicente. 
4) Crear obras de arte abstractas partiendo de las características vistas en la obra de 
Esteban Vicente. 




Descripción detallada de la actividad: 
La actividad tiene como propósito principal acercar al alumnado la obra del artista 
español Esteban Vicente, así como al movimiento artístico en el que se encuadra: el 
Expresionismo Abstracto.  
Para comprender en su totalidad la obra de Esteban Vicente se tendrán en cuenta 
tres conceptos de la cultura visual: el color, la forma y la composición. Estos tres 
conceptos se trabajarán individualmente en sesiones independientes previas al museo. 
Después se realizarán una serie de actividades para finalmente realizar una exposición 
colectiva. 
1ª Fase: Información previa 
Sesión 1: Vida y obra  
En la primera sesión se presentará al artista, resaltando cuestiones que tienen que 
ver con su contexto histórico, cultural y artístico que nos servirá para interpretar sus 
obras de arte.   
2ª Fase: Elementos formales 
Sesión 2: Color (teoría) 
En la segunda sesión se partirá de la obra Harriet 1984 de Esteban Vicente. que nos 
va a servir para trabajar este primer concepto de la cultura visual: el color. Se proyectará 
la obra y se realizarán una serie de preguntas-guía del tipo: ¿Qué colores usa el artista? 
¿Te trasmite frío o calor? ¿Por qué crees que la han titulado así?  
Para el análisis del color nos basaremos en el modelo RYB, que establece una serie 
de colores principales:  rojo, amarillo y azul. Mezclando estos colores entre si se 
obtienen los otros, a excepción del blanco. Por lo tanto, nuestro círculo cromático se 
compone de colores primarios (rojo, amarillo y azul) colores secundarios (naranja, 
verde y violeta) y los terciarios que surgen a partir de la mezcla de los anteriores en 
diferentes proporciones. Utilizaremos este modelo para que el alumnado profundice con 
las relaciones de color para seguidamente focalizarse en aspectos de éste: saturación, 
luminosidad, relación entre color y emoción8.  
                                                 




Complementamos esta sesión con una visita a la web de Esteban Vicente para que 








Sesión 2: Experimentación con el color (práctica) 
La parte experimental de esta sesión consiste en mezclar colores variando la 
proporción para seguidamente asignar un nombre a cada uno de los colores resultantes. 









Fig 1. Esteban Vicente. Harriet, 1984 
Fig 2. Círculo cromático RYB 
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Sesión 3: Forma (teoría) 
En esta sesión comenzamos a trabajar el segundo concepto de la cultura visual: 
la forma. Como en el caso anterior también partimos de una obra y unas preguntas 
introductorias que indicen a la interpretación y comprensión de la forma. Se proyectará 
al alumnado Untittle 1998 y se le lanzarán preguntas como: ¿Cuántas formas eres capaz 
de ver? ¿Qué diferencia hay entre ellas? ¿Crees que las formas están flotando? ¿Qué 
sensaciones te produce? Seguidamente se realizará una segunda visita a la página web 









Sesión 4: Experimentación de la forma (práctica) 
Para experimentar con las formas se tiene en cuenta, como elemento 
diferenciador, el contorno, el color, el tono o la textura y la manera de relacionarse entre 
ellas. Para que el alumno comprenda estas cuestiones se plantea una actividad en la que 
deberá crear su propia obra de arte (collage) partiendo de un dibujo realista de un árbol 
que deberá ser capaz de abstraer. Durante el proceso se le deberá recordar al alumnado 
que la abstracción no refleja algo real, sino que representa sensaciones y emociones que 
te produce indirectamente esa realidad. El alumnado tendrá que buscar la esencia de las 
formas para crear su obra de arte. En esta última parte de la sesión es cuando se 
reflexiona acerca del sentido, significado y relación entre las formas de la composición, 
siendo esta la parte importante de expresión crítica y autocrítica. 
Sesión 5: Composición (teoría) 
Fig 3. Esteban Vicente. Número 10, 1983 
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Para esta sesión se ha elegido Untittle 1977 donde las formas se expanden en el 
lienzo. Las preguntas preparadas van en la línea de: ¿Hacia dónde se te ha ido la mirada 
en un primer momento? ¿Hay algún “camino” en este cuadro? Describe los elementos 
representados. ¿Qué crees que estaba pensando Esteban Vicente cuando concibió este 









Sesión 6: Experimentación de la composición (práctica) 
Para la comprensión del concepto composición se plantea una actividad 
denominada “Dictado gráfico” en la que, a modo de un dictado de lengua, al alumno se 
le va pidiendo que dibujen una serie de elementos en su papel y tendrá un tiempo para 
realizarlo. Seguidamente se analizan los resultados y tras la reflexión se introduce un 
segundo dictado donde el alumnado ya es más consciente del proceso. 
3ª Fase: Exposición final de obras 
Sesión 4: Diseño 
Una vez realizadas las obras de arte se organiza un espacio museístico en el 
centro. Se tendrá que establecer un lugar y decidir la duración de la exposición. 
También será necesario: documentar las obras e identificarlas, elaborar carteles, colocar 
las obras, preparar textos que sirvan como base a las explicaciones de los distintos 
guías, etc. Para distribuir mejor las tareas se dividirá al alumnado en grupos. 
Sesión 5: Realización  
Fig 4. Esteban Vicente. Untittle, 1977 
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En la última sesión de la actividad se inaugurará la exposición de todas las 
obras. Con esto se pretende llevar el museo al aula. Durante este día los guías harán 
presentaciones de la exposición de manera general y explicaciones de obras en concreto. 
Como complemento de la actividad se añadirá un Libro de Visitas. 
Materiales 
Papel de témpera, pinceles y colores RYB más blanco y negro. Papel DIN A3 
Papeles de distintos colores, revistas periódicos, cartulinas de diversos tonos, brillos y 
texturas, pegamento, tijeras. Rotuladores, lápices y ceras. 
Comentario crítico de la actividad9 
La experiencia aquí planteada se inscribe dentro del contenido artístico del 
Expresionismo Abstracto y del currículo aragonés que hace referencia al contexto 
histórico posterior a la Segunda Guerra Mundial. A su vez la metodología y el diseño 
están reorientadas hacia 4º de la ESO, con un contenido histórico más profundo y una 
especial dedicación y profundización en las preguntas retóricas que introducen debates 
que permiten desarrollar el pensamiento crítico. Para el desarrollo óptimo de la 
actividad se necesita la motivación del docente que permitirá la motivación intrínseca 
del estudiante. Una vez conseguida la atención de los estudiantes el óptimo desarrollo 
de los debates y de las actividades permitirá la obtención de un aprendizaje 
significativo. 
Con el desarrollo de esta actividad se desarrollan competencias clave, como la de 
aprender a aprender, las sociales y cívicas, la de sentido de iniciativa y espíritu 
emprendedor, y la de conciencia y expresiones culturales. Estas quedan plasmadas en el 
diseño de la misma que se plantea con el objetivo de aprender sobre el contexto, rasgos 
generales del arte abstracto y peculiaridades de un artista español, replanteado todo ello 
en la creación de obras de arte que serán finalmente expuestas. En este caso la puesta en 
práctica en la creación de obras permite al alumnado, además de desarrollar la 
creatividad, comprender y empatizar con las obras abstractas y sus artistas. 
Por último, señalar su calidad didáctica y pedagógica inscrita en las metodologías 
activas confiere al alumnado un conocimiento completo del Expresionismo Abstracto y 
de su contexto a partir del estudio de tres elementos, de la creación de obras y se su 
posterior exposición. Esta experiencia no queda aislada, ya que se incluye en un 
contexto histórico determinado. Aunque lo cierto es que, no se relaciona la obra de este 
artista con la de ningún otro. De cara a su implementación en un futuro, podría tenerse 
                                                 
9 Ver en anexo 8.1.1. 
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en cuenta esta cuestión y añadir referencias artísticas contemporáneas. En definitiva, 
este es un recurso interesante porque permite empatizar con el proceso de creación 
artística de los distintos autores, y fomenta el pensamiento crítico (a partir del análisis 
de las obras de arte) y creativo. 
 
3.2. Experiencia nº2: Flipped Classroom  
Síntesis 
La siguiente actividad propuesta es una adaptación de una experiencia planteada 
y realizada por el profesor Peláez (2018). Se ha mantenido la estructura10 y las 
consideraciones de este autor y se ha incorporado la modalidad de aprendizaje 
denominada clase invertida o flipped classroom. Lo que proponemos es una 
metodología en la que el estudiante llega a las sesiones impartidas en clase habiéndose 
informado de la teoría sobre los estilos, autores y las obras más representativas. Durante 
las sesiones se aclararán dudas y se afianzarán conceptos para finalmente realizar una 
obra de arte en un estilo seleccionado. 
Justificación 
La clase invertida o flipped classroom es un método de enseñanza cuyo 
propósito es que los estudiantes estudien por si mismos conceptos teóricos que el 
docente les facilita y las sesiones de clase servirán para iniciar debates, resolver dudas y 
llevar a cabo alguna práctica. Este método resulta interesante para trabajar la 
abstracción porque nos permite involucrar y motivar al alumnado independientemente 
de su nivel o de sus capacidades. 
Sentido curricular y objetivos 
Esta experiencia está readaptada para alumnado de 4º de la E.S.O y se inscribe en 
los bloques: Bloque 4: El imperialismo del siglo XIX y la Primera Guerra Mundial; 
Bloque 5: La época de “Entreguerras” (1919-1945) y en Bloque 6: Las causas y 
consecuencias de la Segunda Guerra Mundial (1939-1945) de la asignatura de 
Geografía e Historia. 
Los objetivos que determinan esta actividad se señalan a continuación: 
                                                 
10 En la adaptación de esta actividad, para tratar el contenido establecido se ha eliminado el capítulo de 
Dalí y Miró, y se le ha añadido el Expresionismo Abstracto. 
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1) Conocer las distintas soluciones estéticas dentro del denominado arte abstracto. 
2) Profundizar y comprender la filosofía del estilo en cuestión. 
3) Valorar las obras de arte trabajadas e inscritas dentro del arte abstracto. 
4) Descubrir las diferencias entre cada uno de estos estilos. 
5) Realizar obras de arte partiendo del estudio individual previo. 
 
Descripción detallada de la actividad 
En esta actividad el alumnado invierte un tiempo extraescolar en la comprensión de 
contenidos facilitados por el docente a partir de plataformas como ApliAula o Clickedu. 
Durante ese tiempo extraescolar el alumnado conocerá la teoría de los estilos: 
Abstracción lírica, Neoplasticismo, Suprematismo y Expresionismo Abstracto, sus 
autores y las obras más representativas11.  
En el aula, en primer lugar, a partir de la proyección de distintas obras que el 
alumnado ya conocerá se aclaran dudas, se afianzan conceptos y se amplían 
conocimientos. En un segundo momento el alumnado seleccionará el estilo para la 
realización de su propia obra de arte que seguidamente tendrá que presentar, justificar y 
defender ante sus compañeros. 
1ª Fase: Clase invertida 
El primer paso, para poner en contacto a los alumnos con los estilos artísticos que se 
pretenden trabajar, será facilitar el acceso a una serie de documentos que expliquen 
desde el punto de vista histórico-artístico las distintas soluciones artísticas. Respecto al 
autor, se posibilitará el conocimiento de la vida y obras características a partir de un 
PowerPoint o Prezi. 
2ª Fase: Diálogo abierto 
En segundo paso, se desarrollará un diálogo en clase que servirá para resolver dudas 
que hayan podido generarse, ampliar ideas y afianzar conocimientos de los diferentes 
estilos abstractos.  
                                                 
11 Ver en anexo 8.4 
15 
 
3ª Fase: Creación 
En esta sesión se repartirá al alumnado el material necesario para la realización de 
su propia obra de arte partiendo de los estilos de Kandinsky, Mondrian, Malévich y 
Pollock. Cada estudiante deberá de elegir la solución artística que quiera llevar a cabo. 
Esta parte contribuye al desarrollo de la creatividad del alumnado y a profundizar en los 
aspectos formales característicos de su obra señalada. 
4ª Fase: Exposición oral 
Durante la última sesión, los estudiantes expondrán oralmente su obra realizada 
justificando y señalando los rasgos definitorios del movimiento artístico seleccionado. 
En los últimos minutos de la exposición indicará el sentido que se le haya otorgado a la 
obra. Esta última parte de la actividad es relevante para que el alumno desarrolle su 
expresión oral, así como para que aprenda de las observaciones de las exposiciones de 
sus compañeros. 
Materiales 
Para la realización de la clase invertida se necesitará que todo el alumnado tenga 
ordenador y acceso a internet para poder acceder a los recursos preparados. Por otro 
lado, para las actividades prácticas en el aula se necesitarán materiales como: papel, 
temperas y pinceles. 
Comentario crítico de la actividad12 
La siguiente experiencia se inscribe dentro de los tres epígrafes de contenido 
artístico definidos: Abstracción lírica, Abstracción geométrica (Neoplasticismo y 
Suprematismo) y el Expresionismo Abstracto. Para su desarrollo se necesita por un lado 
la actitud responsable del estudiante, encargado de informarse previamente antes del 
trabajo en clase. Y, por otro lado, el ingenio del docente en presentar la información de 
una manera atractiva y motivadora, y, por supuesto, el conocimiento en el campo 
tecnológico que le permitirá seleccionar y aplicar los recursos más adecuados. 
Con la implementación de esta actividad se logran desarrollar las siguientes 
competencias: la comunicación lingüística, la aprender a aprender, las sociales y 
cívicas, la de sentido de iniciativa y espíritu emprendedor, y la de conciencia y 
expresiones culturales. Estas permiten una reflexión profunda e individual más allá de 
los contenidos.  
                                                 
12 Ver en anexo 8.1.2. 
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Analizando sus puntos débiles, podemos indicar algunas mejoras que nos enfocan 
de una manera más evidente hacia el aprendizaje significativo. En primer lugar, la 
inclusión de alguna tarea cooperativa, y también echamos en falta la inclusión del 
contexto histórico. Puesto que esta actividad se centra solamente en los contenidos 
artísticos. Para mejorarla podría incluirse la comparativa con obras de Paul Klee, Mark 
Rothko, Willem de Kooning, entre otros. 
Finalmente, esta propuesta rompe con la idea de clase tradicional y da la 
oportunidad de aprender haciendo y experimentando. Para el alumnado puede ser muy 
positivo este tipo de metodología que se adapta a todos los ritmos individuales. La 
metodología de la clase invertida, además, implica que los estudiantes pueden consultar 
los contenidos las veces que se necesite. E incluso, permite a los alumnos de más 
capacidades una personalización de los contenidos puesto que se le podría proporcionar 
más material adecuado a sus intereses personales. Sobre todo, el crear obras y otorgarles 
su propio significado permite la empatía total con la figura del artista, y a su vez 
contribuye a la expresión artística y lingüística, verbal y no verbal, del alumnado. 
 
3.3. Experiencia nº3: Creación de un museo virtual  
Síntesis 
La siguiente actividad es una propuesta de Diego Sobrino (2011) en la que se 
opta por la creación de un museo virtual influenciado por el proyecto el Museo 
Imaginado13. El alumnado se distribuirá en grupos para crear un blog con información 
de pinturas abstractas, y elaborará videos y podcasts. Con el desarrollo de esta actividad 
los estudiantes conocen y experimentan algunas prácticas que realizan los museos, 
como es la catalogación de obras o la elección de una “pieza del mes” y además utiliza 
distintas aplicaciones adentrándose en el conocimiento y uso práctico de las TIC. 
Justificación 
El uso de los blogs permite al alumnado crear contenido en la red de manera 
dinámica e interactiva, partiendo de la selección de ese contenido, posibilitando a su vez 
el uso combinado de las TIC y las metodologías activas. Especialmente las TIC, pieza 
                                                 
13 Proyecto de estudio e investigación en el que se propone la creación de un museo virtual a partir de la 
organización y presentación de obras de arte y su contenido en una base de datos. Por ejemplo, el Museo 
imaginado, base de datos de la pintura española fuera de España contiene registros de pinturas de 




fundamental en esta experiencia, ofrecen recursos para nuestro propósito ya que su uso 
permite procesos de interacción e intercambio de información en los diversos contextos, 
así como favorecen a la interrelación entre los distintos contenidos y a la cooperación 
entre los alumnos. Además, en este caso el alumno debe seleccionar y producir su 
propio contenido digital. 
Sentido curricular y objetivos 
En este caso es una experiencia diseñada, ya desde sus inicios, para alumnos/as 
de 4º de la ESO por lo que no ha sido necesaria su adaptación. Se encuadraría en los 
bloques: Bloque 4: El imperialismo del siglo XIX y la Primera Guerra Mundial; Bloque 
5: La época de “Entreguerras” (1919-1945) y en Bloque 6: Las causas y consecuencias 
de la Segunda Guerra Mundial (1939-1945) de la asignatura de Geografía e Historia del 
currículo aragonés. 
Ahora bien, se señalan los objetivos que determinan la actividad: 
1) Conocer el arte abstracto, sus características esenciales, así como su contexto 
histórico. 
2) Analizar pinturas abstractas a partir de la catalogación de estas y analizar su 
relevancia para la Historia del Arte.  
3) Valorar las obras de arte abstractas catalogadas en la actividad. 
4) Crear un blog sobre arte abstracto con contenido seleccionado e investigado por 
el alumnado. 
5) Creación de contenido a partir de fuentes de la información.  
6) Contribuir al desarrollo de la competencia digital con la organización y el diseño 
de un blog sobre la pintura abstracta. 
 
Descripción detallada de la actividad 
La creación de un museo virtual a través de un blog se realizará de manera 
cooperativa en grupos de 3-4 alumnos. El desarrollo de la actividad se divide en cuatro 






La primera sesión de esta actividad dependerá del contexto específico del aula, 
así como de los conocimientos previos que se tenga de la abstracción. En todos los 
casos se iniciará con una sesión introductoria que dará a conocer el concepto de 
abstracción en el arte junto con sus características principales, así como las diversas 
soluciones que protagonizan los diversos artistas. Para el desarrollo de esta primera 
sesión se ha creado una ficha que ayuda a recapitular la información inicial incluida en 
el anexo 8.2. Se ha creído necesaria la especificación de esta sesión que completaría la 
actividad dotándola de sentido y eficiencia. 
2ªFase: Creación del blog 
Sesión 2-3 
 En las siguientes sesiones el docente guiará al alumnado a seleccionar e 
investigar sobre los contenidos que permitirán la creación del blog.  
Las páginas donde se sacará la información serán de contenido artístico como 
Artecom o Wikiart y que a su vez servirán de inspiración para el diseño de la propia. Por 
otro lado, la plataforma utilizada para su creación será Blogger. 
Durante estas sesiones el alumnado tendrá un rol activo, que consistirá en primer 
lugar en conseguir información sobre el arte abstracto y obras encuadradas dentro de 
este movimiento artístico, para su diseño personal del blog. Una vez conscientes de la 
información relevante empezarán a seleccionar las obras que quieran mostrar en su blog 
sobre arte abstracto y tendrán que catalogarlas siguiendo las pautas establecidas por el 
docente. Además, también podrán realizar videos y podcast explicativos sobre el tema. 
Todo ello lo incluirán en un diseño de blog que permita la retroalimentación de los 
visitantes, por lo que los grupos podrán interactuar entre ellos. Durante el proceso cada 
grupo justificará y explicará los contenidos seleccionados, distribución de los mismos a 
la par que las dificultades que puedan surgir durante la fase de creación. 
3ªFase: Puesta en común 
Durante esta fase los alumnos pondrán en común con sus compañeros el blog y 
su portafolio destacando los puntos fuertes de ambos instrumentos y las diferentes 




Para el desarrollo óptimo de la actividad se requieren ordenadores (al menos uno 
por grupo). 
Comentario crítico de la actividad14 
La experiencia abarca todo el contenido planteado inicialmente, tanto contenido 
artístico como histórico, por lo tanto, se podría incluir perfectamente en el currículo 
aragonés. En este caso, el docente como guía, enfoca al alumnado en su búsqueda, 
selección y plasmación de información. Para su óptimo desarrollo se necesita la 
capacidad del docente en fomentar motivación. En este sentido el rol activo del 
estudiante es fundamental, siendo en definitiva la razón por la que finalmente se logra el 
aprendizaje significativo. El valor de esta actividad radica en su pretensión de que el 
alumnado aprenda a seleccionar el contenido que encuentra en internet, esta cuestión es 
vital para general un aprendizaje perdurable. Esta capacidad es primordial teniendo en 
cuenta los beneficios en el futuro académico del estudiante, así como en su progreso de 
desarrollo del pensamiento crítico. 
 Con esta actividad se desarrollan competencias clave como: la comunicación 
lingüística, crenado contenido para la página web, la digital, diseñando la página web 
del museo virtual, la de aprender a aprender, las sociales y cívicas, las de sentido de la 
iniciativa y espíritu emprendedor, a partir del trabajo cooperativo, y la de conciencia y 
expresiones culturales. Conscientes del esfuerzo y trabajo que supone esta actividad por 
parte del alumnado, podría plantearse con alguna evaluación que dé seriedad a la 
actividad, evitando de esta manera actitudes de reticencia y motivando al alumnado a 
hacerlo bien. 
Por último, tendríamos que señalar su alto valor pedagógico, no solo por tratarse 
de una metodología activa, si no también por su propósito de situar al alumnado como 
el único protagonista de su proceso de aprendizaje, y por su pretensión de dotar al 




                                                 
14 Ver en anexo 8.1.3. 
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3.4. Experiencia nº4: Role-playing; representaciones de cuadros 
Síntesis 
La actividad propone la implementación de la técnica del role-playing, y termina 
con un debate final. Aplicando la técnica del rol-playing o juego de roles se favorece 
que el alumnado reflexione sobre la realidad y tome perspectiva sobre la creación 
artística. Para su formulación se ha tomado la propuesta de Martínez (2017) y las pautas 
recogidas por Martín (1992). 
Justificación  
La técnica de role-playing permite trabajar capacidades como la perspectiva 
social y la empatía, convirtiendo al alumnado en protagonista de su proceso de 
aprendizaje. Esta técnica contribuye a que los estudiantes generen su propio 
pensamiento en cuanto al tema o materia tratada a partir de la profundización de los 
contenidos. Con el role-playing además de investigar, interactuar y reflexionar sobre la 
Hª del Arte, se pretende paliar los prejuicios existentes en cuanto a las consideraciones 
de las manifestaciones artísticas de las vanguardias. En este caso se plantea con la 
intencionalidad de profundizar en los contenidos del arte abstracto y ponerlos en 
práctica a partir de la dramatización de obras de arte.  
Sentido curricular y objetivos 
Esta experiencia está diseñada para alumnado de 4º de la E.S.O. y se enmarca dentro 
de los bloques: Bloque 4: El imperialismo del siglo XIX y la Primera Guerra Mundial; 
Bloque 5: La época de “Entreguerras” (1919-1945) y en Bloque 6: Las causas y 
consecuencias de la Segunda Guerra Mundial (1939-1945) de la asignatura de 
Geografía e Historia del currículo aragonés. 
Los objetivos específicos de la actividad se muestran a continuación: 
1) Investigar y conocer los procesos de creación artística que llevaron a cabo los 
artistas abstractos. 
2) Demostrar e informar sobre las características definitorias de la obra en cuestión 
analizando sus aspectos formales, así como defender su solución artística. 
3) Valorar la obra de arte desde su punto de vista artístico y en su contexto.  
4) Formular cuestiones en relación con las obras de arte expuestas en la actividad. 
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5) Desarrollar capacidades como la empatía, la toma de decisiones y la 
responsabilidad. 
Descripción detallada de la actividad 
En esta actividad los alumnos trabajarán en grupos de 4-6 miembros. Cada 
grupo se le asignará un cuadro que deberá de defender delante de los compañeros. 
Durante la representación del rol de artista los demás compañeros preguntarán al 
alumno-actor cuestiones acerca de las características de la pintura abstracta y sobre el 
contexto histórico en el que se encuadra la obra. 
1ªFase: Preparación 
Sesión 1-2 
Durante las dos primeras sesiones cada grupo llevará a cabo un proceso de 
investigación de la obra y del artista que se le asigne. Para ello los alumnos buscarán 
toda la información necesaria relacionada con estas dos cuestiones de cara a su 
presentación y adelantándose a las posibles preguntas formuladas por sus compañeros. 
Dado que esta información no se podrá obtener del libro de texto, el alumno deberá 
buscar en internet o si no fuese posible el profesor/a deberá entregar a cada grupo 
fuentes para la preparación de la dramatización. 
Sesión 3 
Una vez conocida la obra y la vida del artista por todos los integrantes del grupo 
se simulará a petit comité la dramatización a modo de ensayo. Además, se asignará el 
responsable del grupo que tendrá que defender la obra delante de la clase. 
2ªFase: Dramatización 
Sesión 4 
Para la dramatización el aula se colocará en semicírculo y cada representante del 
grupo tendrá que defender su obra delante de los demás que lanzarán preguntas a las 
que el alumno/a concreto deberá saber responder después de la fase de investigación. 
Para amenizar este proceso, los miembros de los otros grupos adquieren el rol de 
coleccionista de arte que indeciso a la hora de adquirir arte abstracto intenta recabar 
información sobre el artista y su obra. Durante las teatralizaciones los estudiantes 





En la última sesión se llevará a cabo un pequeño debate que servirá de análisis 
de lo tratado hasta el momento. El papel del docente adquiere relevancia puesto que, 
será quien se encargue del buen funcionamiento de esta última actividad. El docente-
guía propondrá preguntas para iniciar el debate preguntas que tendrán como propósito 
profundizar más allá del contenido, por ejemplo: ¿Qué hubiese pasado si estos artistas 
de la abstracción no hubiesen protagonizado el surgimiento del movimiento? ¿Qué nos 
aporta en nuestras vidas? ¿Por qué es importante conocer la abstracción? Con estas 
cuestiones planteadas por el docente se pretende asegurar que finalmente el alumnado 
puede entrever que la relación entre la forma y color no solamente se puede apreciar en 
el arte, sino que también existen códigos donde se relacionan la forma y el color como 
pueda ser las señales de tráfico. ¿Y qué pasaría si no supieras descifrar el código de una 
señal de tráfico? 
Materiales 
Libros de arte y ordenadores para la búsqueda de información. 
Comentario crítico de la actividad15 
Esta experiencia aquí descrita se inscribe en los epígrafes de contenido artístico 
señalados y en su contexto histórico específico visible en el currículo oficial del 4º 
curso de la asignatura Geografía e Historia. Para su implementación el docente debe 
estudiar el aula y considerar si será eficaz. Esta cuestión es importante teniendo en 
cuenta que el desarrollo de la práctica queda determinado por la actitud de los 
estudiantes, y así el resultado de la misma dependerá de su motivación intrínseca de 
estos. 
Además, su implementación permite el desarrollo de competencias clave como 
la comunicación lingüística, a partir por un lado de la explicación oral y por otro de la 
formulación de cuestiones, la digital a la hora de buscar información, la de aprender a 
aprender, las sociales y cívicas, las del sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor, a 
partir del trabajo cooperativo, y la de conciencia y expresiones culturales. Destaca por 
su capacidad de trabajar la perspectiva social, cuando el alumnado interpreta un papel 
en concreto, y a su vez contribuye a una toma de perspectiva artística y crítica. El 
alumnado mientras prepara un papel profundiza en esos contenidos y se apropia de 
ellos. Sobre todo, el valor de esta actividad está en su capacidad de permitir la 
adquisición de capacidades comunicativas, especialmente la expresión oral tan 
                                                 
15 Ver en anexo 8.1.4. 
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necesaria para su futuro académico. En este caso, aunque la actividad coloque al 
alumnado en el centro de su propio proceso de aprendizaje, el papel del docente es 
relevante de tal forma que sin su guía la actividad no podría desarrollarse de una manera 
óptima. Para analizar su relevancia histórico-artística y profundizar en el arte abstracto 
hemos añadido un debate que pretende demostrar al alumnado el valor de este estilo 
artístico y sus posibles referencias con el presente más inmediato de los alumnos. Para 
el máximo aprovechamiento sería necesario que el alumnado tuviera un nivel alto de 
madurez y de sentido crítico. 
 Finalmente, debemos de señalar el valor didáctico de esta experiencia que 
permite investigar, conocer y valorar las obras de arte abstractas, así como las razones 
históricas y filosóficas por las que los artistas optaron por esas soluciones artísticas. 
 
3.5. Experiencia nº5: Game-based learning 
Síntesis 
La última experiencia de este TFM ha sido creada desde cero teniendo como 
referencia el concepto de gamificación en el aula. Para la realización de nuestra aula 
gamificada hemos utilizado la plataforma classdojo. Para ello hemos creado una página 
principal donde se le propone al alumnado una serie de actividades basadas en el arte 
abstracto. La intencionalidad inicial es influir positivamente en el alumnado: 
potenciando su atención e interés por el contenido educativo, promoviendo actividades 
grupales con el fin último de lograr un aprendizaje significativo. 
Justificación  
La gamificación en el aula implica usar elementos propios de los juegos y 
trasladarlos al contexto educativo con la finalidad de lograr la motivación intrínseca del 
alumnado ya que involucra directamente a éste en el aula incitándole a su vez hacia la 
búsqueda de su propio aprendizaje. En este caso se incluye en su diseño el uso de las 
TIC a partir de una plataforma digital en especial. La estrategia de game-based learning 
incluye un sistema de recompensas, logros o niveles que dan sentido a toda la 
experiencia. La secuenciación de esta actividad está organizada por actividades o 
niveles dada la naturaleza de esta. 
Sentido curricular y objetivos 
24 
 
Esta experiencia está diseñada para alumnado de 4º de la E.S.O. y se enmarca en 
los bloques: Bloque 4: El imperialismo del siglo XIX y la Primera Guerra Mundial; 
Bloque 5: La época de “Entreguerras” (1919-1945) y en Bloque 6: Las causas y 
consecuencias de la Segunda Guerra Mundial (1939-1945) del currículo aragonés de la 
asignatura de Geografía e Historia. 
A continuación, se muestran los objetivos didácticos de la actividad: 
1) Conocer las obras de arte más significativas del arte abstracto. 
2) Comprender los rasgos definitorios de la abstracción. 
3) Identificar las características principales de las obras propuestas en las 
actividades. 
4) Crear interpretaciones de las obras de arte desarrollando la creatividad. 
5) Trabajar en grupo de manera equitativa en la realización de un vídeo educativo. 
 
Descripción detallada de la actividad 
Esta cuestión se lleva a cabo a partir de una 
historia ficticia sobre un coleccionista de arte 
abstracto (Fig.5), los alumnos y alumnas adoptarán el 
papel de detective para la identificación de obras 
propuestas en las 5 actividades, que serán presentadas 
en la “historia de clase” o tablón de classdojo, y donde 









Durante la primera fase se llevarán a cabo los dos primeros niveles, realizados 
individualmente. Antes que nada, presentará al alumnado la actividad y se le señalará el 











Durante la segunda fase se realizan los niveles 3 y 4, también de manera 
individual. 
3ªFase 
Por último, se realiza el trabajo final (Fig.6), para el desarrollo del mismo el 
alumnado se dividirá en grupos. En el tablón de la plataforma, los estudiantes verán la 
siguiente entrada donde se le explica el desarrollo de la actividad y se adjunta un 
documento con imágenes. En los últimos minutos el alumnado llevará a cabo una 
autoevaluación16. 
                                                 
16 Ver en anexo 8.3. 

















(1)Conocer las obras de arte más significativas del arte abstracto. 
 
Procedimiento 
Se le da al alumnado una descripción de obra abstracta para que 
busque e identifique la obra propiamente dicha.  




(2)Comprender los rasgos definitorios de la abstracción. 
(3)Identificar las características principales de las obras 
propuestas en las actividades. 
 
Procedimiento 
Se le propone al alumnado que catalogue la obra de arte 
siguiendo las pautas indicadas. 
Trabajo del alumnado: catalogación de obra. 
Tabla 2. Secuenciación actividad 5 







(2)Comprender los rasgos definitorios de la abstracción. 
(3)Identificar las características principales de las obras 
propuestas en las actividades. 
 
Procedimiento 
Al alumnado se le ofrece un trozo de obra abstracta que tiene que 
identificar y después: señalar el artista, la fecha, el movimiento 
artístico, la técnica, el formato y descripción de la composición. 








En este nivel se le propone al alumnado que explote su 
creatividad. Que, a partir de la obra anterior de Mondrian, haga 
una reinterpretación propia. 




(1)Conocer las obras de arte más significativas del arte abstracto. 
(2)Comprender los rasgos definitorios del arte abstracto. 
(3)Identificar las características principales de las obras 
propuestas en las actividades. 




Se dividirá la clase en grupos serán 4 a 5 alumnos y se les dará 
una ficha con cinco obras de arte para que identifiquen cuáles 
son obras abstractas. La información se le ofrece a modo de 
juego. Finalmente, una vez identificadas las obras, cada grupo 
tendrá que señalar las obras de arte en un vídeo explicándolas 
brevemente. 





Uso de ordenadores y libros de arte. 
Comentario crítico de la actividad17 
La última experiencia de nuestro portafolio está creada desde cero con la convicción 
de la eficacia que tiene la aplicación de los juegos en el aula. En su implementación se 
desarrollan las competencias: la comunicación lingüística, la digital, la de aprender a 
aprender, las sociales y cívicas, las de sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor, a 
partir del trabajo cooperativo, y la de conciencia y expresiones culturales. Esta actividad 
en especial destaca sobre todo por tener la capacidad de conseguir la motivación 
intrínseca en el alumnado. Para su desarrollo es necesario la labor del docente quien 
diseña cada una de las partes otorgándoles un sentido para conseguir el resultado final 
que no es otro que un video explicativo 
En la plataforma classdojo existe un tablón donde se hace posible la comunicación 
entre alumnos y profesores. En ese mismo tablón el docente añade publicaciones 
específicas de las actividades, mensajes de información, así como puede adjuntar 
documentos extra para proporcionar al alumnado de información útil para su 
aprendizaje. Además, classdojo permite crear un sistema de premios donde se marcan 
habilidades positivas y negativas. Estas habilidades pueden hacer referencia a procesos 
de trabajo, conductas, valores, competencias, etc. Toda esta información es valiosa para 
el docente que puede intervenir en el proceso de aprendizaje y modificar alguna 
cuestión si fuese necesario.  
El uso de esta plataforma resulta muy motivador para los estudiantes. Éstos podrán 
realizar tareas de que presentan metodologías diversas que evitarán la monotonía del 
trabajo. Para el alumnado, cualquier actividad presentada en esta plataforma puede ser 
una propuesta interesante para aprender a partir del juego. Por otro lado, para el 
docente, es un recurso interesante pero al mismo tiempo laborioso de diseñar. En la 
organización de una actividad de este tipo el docente debe de tener conocimientos 
digitales suficientes. La intención de implementar con este recurso dentro de la 
metodología implica una secuenciación de actividades relacionadas y propuestas de una 
manera coherente y motivadora para asegurar su eficacia en la obtención de aprendizaje 
significativo por parte del alumnado.  
Por concluir, la cuestión que más valoramos de esta experiencia es su capacidad de 
integrar al alumnado en su proceso de aprendizaje, de una manera divertida, para que 
investigue, experimente y trabaje con la ayuda de los compañeros y lograr un 
aprendizaje significativo que lleve a una valoración personal del arte abstracto.  
                                                 
17 Ver en anexo 8.1.5 
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4. ANÁLISIS COMPARADO Y VALORACIÓN DEL 
CONJUNTO 
Una vez comentadas individualmente cada una de nuestras experiencias, 
seguidamente se procede a realizar un análisis comparado y una valoración del 
conjunto. Nuestro análisis está enfocado a la reflexión final de entrever en qué términos 
se logra un aprendizaje significativo y perdurable en relación a nuestro objetivo 
principal del trabajo en cuanto a la comprensión y valoración del arte abstracto. 
Las experiencias nos ofrecen distintas soluciones igual de valiosas y útiles para el 
problema detectado. Además, destacamos una vez más la importancia de la aplicación 
de metodologías activas que colocan al estudiante en el centro de su proceso de 
enseñanza-aprendizaje. En todas las actividades planteadas el contenido disciplinar de 
Historia del Arte es el vehículo por el que se consigue el desarrollo integral y la 
adquisición de competencias. 
 En nuestro enfoque, tienen un papel vital las competencias en función de los 
objetivos formulados para nuestro trabajo. La toma de referencia de las competencias en 
la organización y diseño de actividades de aprendizaje nos ofrece la puesta en práctica 
de los contenidos disciplinares y el desarrollo integral del alumnado. Y es que, según 
Edgar Dale & Bruce Nylan en su Cono de aprendizaje retenemos información cuando 
nuestro rol es activo, concretamente el 70% de lo que decimos y el 90% de lo que 
decimos y hacemos.  




 1ªExperiencia 2ªExperiencia 3ªExperiencia 
Síntesis La experiencia está 
orientada al estudio de 
la obra de arte de 
Esteban Vicente, 
exponente español del 
Expresionismo 
Abstracto. Se propone al 
alumnado una serie de 
actividades, a partir de 
tres conceptos artísticos, 
que tienen como 
colofón una exposición 
En esta actividad 
plantea un aprendizaje 
denominado clase 
invertida. Durante el 
tiempo de clase se 
plantean unas 
actividades dedicadas 
a la realización por 
grupos de obras de 
arte con las 
características 
definitorias de cada 
La actividad pone en 
uso las TIC en base a 
la creación de un 
museo virtual por 
grupos. El desarrollo 
de esta consiste en la 
búsqueda, la selección 
y la plasmación de 
información. 
Tabla 3. Tabla comparativa de experiencias 
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final de obras de todo el 
grupo. 
estilo incluido dentro 



















Secuenciación 1ª Fase: Información 
previa 
Sesión 1: Vida y obra 
2ª Fase: Elementos 
formales 
Sesión 2: Color 
Sesión 2: 
Experimentación con el 
color 
Sesión 3: Forma 
Sesión 4: 
Experimentación de la 
forma 
Sesión 5: Composición 
Sesión 6: 
Experimentación de la 
composición 
3ª Fase: Exposición 
final de obras 
Sesión 4: Diseño 
Sesión 5: Realización 
1ª Fase: Clase 
invertida 
2ª Fase: Diálogo 
abierto 
3ª Fase: Creación 





2ªFase Creación del  
Sesión 2-3 




Destaca por su alta 
calidad pedagógica que 
consiste en aprender 
haciendo a partir del 
diseño caracterizado por 
el seguimiento de tres 




Su calidad pedagógica 
se considera alta dada 
la capacidad de la 
técnica aplicada que 
permite el ahorro en el 
tiempo lectivo, 
aumenta el interés del 
alumnado que se 
convierte en el 




Destaca por su valor 
pedagógico alto que 
sitúa al profesor como 
guía y coloca al 
alumno como 
protagonista único de 
su proceso de 
enseñanza-
aprendizaje.  
Instrumentos Preguntas retóricas para 
las clases teóricas 
Aprender 
experimentando, 
creando y diseñando. 





Uso de buscadores de 
internet y la 
plataforma 
propiamente dicha 





PowerPoint o Prezi. virtual. 
Competencias CCA, CSC, CIEE, 
CCEC 
 
CCL, CD, CAA, CSC, 
CIEE, CCEC 




Crt. Ev 1. Analizar los 
cambios que se 
introdujeron en el arte 
de la pintura con el 
Expresionismo 
Abstracto 
Crt. Ev 2. Reconocer la 
importancia histórica y 
artística de las obras 
abstractas de Esteban 
Vicente. 
Crt. Ev 3. Analizar las 
obras de arte de Esteban 
Vicente a partir de tres 
conceptos clave de la 
cultura visual y 
comentar su sentido 
artístico. 
Crt. Ev 4. Realizar obras 
de arte inspiradas en las 
creaciones del artista. 
Crt. Ev 5. Respetar la 
creación artística del 
Colour-field y 
especialmente del artista 
tratado. 
Crt. Ev 1. Analizar y 






Crt. Ev 2. Comentar y 
reflexionar acerca de 
la importancia artística 
de los distintos estilos 
estudiados. 
Crt. Ev 3. Profundizar 
con los aspectos 
formales de las 
pinturas estudiadas. 
Crt. Ev 4. Realizar 
obras de arte 
inspiradas en los 
estilos tratados. 
Crt. Ev 5. Respetar y 
valorar las diversas 
soluciones abstractas. 
Crt. Ev 1. Crear un 
museo virtual a partir 
del uso de recursos 
informáticos. 
Crt. Ev 2. Seleccionar 
y profundizar con el 
contexto histórico y 
artístico de las obras 
seleccionadas. 
Crt. Ev 3. Comentar y 
catalogar las pinturas 
con un orden y 
haciendo uso de la 
terminología 
específica de Hª del 
Arte. 
Crt. Ev 4. Desarrollo 
del trabajo en grupo 
de una manera 
equitativa 
Crt. Ev. 5. Valorar las 
primeras 
manifestaciones 
pictóricas de la 
Abstracción. 
 
Valoración En esta actividad la 
alternancia de clase 
teórica con clase 
experimental permite al 
alumnado conocer en 
primera instancia lo que 
va a realizar y 
seguidamente le permite 
reflexionar acerca del 
sentido, significado y 
relación entre color, 






Su valor está en su 
capacidad de hacer 
reflexionar al 
alumnado sobre la 
apariencia y el valor 
de las soluciones 
artísticas abstractas, 
permitiéndole crear 
una obra de arte y 
desarrollando una 
crítica artística 
personal. Permite a su 
vez descubrir los 





En especial, esta 
actividad interesa ya 
que provoca que el 
alumnado busque y 
seleccione 
información para 
plasmar lo relevante 
en el museo virtual. 
Su desarrollo requiere 
una óptima 
comunicación entre 
los miembros del 
grupo. Con su 
desarrollo el 







Síntesis En eta actividad se propone la 
técnica del role-playing que consiste 
en poner en práctica los contenidos 
disciplinares a partir de la 
dramatización de obras abstractas. 
Su desarrollo será a partir de grupos 
en los que se trabajará a partir de una 
obra de arte. 
Esta experiencia plantea una serie 
de actividades inspiradas en el 





















Actividad 1: Identificación  
Actividad 2: Catalogar 
Actividad 3: Identificación y 
comentario 
Actividad 4: Interpretación 
Actividad 5: Tarea final 
Calidad 
pedagógica  
Esta actividad destaca por su alta 
calidad pedagógica ya que permite 
trabajar partiendo de una perspectiva 
social que confiere al alumnado 
fundamentos para la reflexión 
profunda de los contenidos 
permitiendo que el alumnado genere 
su propio pensamiento. Esta cuestión 
permite paliar los posibles prejuicios 
existentes alrededor del arte 
abstracto. 
Su alta calidad pedagógica es 
debido a su planteamiento creativo 
que motiva al alumnado a aprender 




Instrumentos Búsqueda de información por parte 
del alumnado. Uso de preguntas que 




Búsqueda de información a partir 
del uso de internet y libros de arte. 
La realización de tareas está 
programada para realizarlo a través 
de la plataforma. 
Competencias CCL, CD, CCA, CSC, CIEE, CCEC 
 




Crt. Ev 1. Buscar y seleccionar la 
información necesaria para la 
dramatización 
Crt. Ev 2. Trabajar en grupo de 
manera equitativa debatiendo y 
comentando la obra elegida. 
Crt. Ev 3. Elaborar coherentemente 
un diálogo teniendo en cuenta: 
Crt. Ev 1. Investigar las cuestiones 
propuestas y resolverlas con 
creatividad y haciendo uso de la 
terminología específica de Hª del 
Arte. 
Crt. Ev 2. Trabajar de manera 
equitativa en la última tarea en 
grupo realizando un video 
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brevemente la vida del artista en 
cuestión, su contexto, la ficha 
técnica y su sentido artístico. 
Crt. Ev 4. Plantear cuestiones a las 
dramatizaciones de los compañeros. 
Crt. Ev 5.  Empatizar y valorar 
objetivamente la creación artística 
sin prejuicios. 
explicativo relacionado con el arte 
abstracto. 
Crt. Ev 3. Respetar las creaciones 
artísticas iniciales de la 
Abstracción en pintura. 
 
Valoración El valor didáctico de esta actividad 
está en su capacidad de reflexionar 
profundamente sobre el contenido, 
seleccionando la información, 
compartiéndolo en grupo para su 
presentación oral. Además, el debate 
final permite al alumnado 
reflexionar más allá y establecer 
relaciones entre el arte abstracto y su 
propio presente. 
Su valor está en su capacidad 
motivadora y el planteamiento 
experimental que permite al 
alumnado conocer y comprender 
las distintas soluciones abstractas 
en pintura. Cada una de las 
actividades propone una cuestión 
que permite al alumnado obtener 
un aprendizaje significativo de los 
contenidos trabajando a su vez con 





Como bien habíamos señalados antes, para concluir vamos a analizar 
conjuntamente las cinco experiencias a partir de los cuatro ítems señalados en nuestro 
instrumento de evaluación.  
En primer lugar, si analizamos las metodologías activas señaladas apreciamos la 
diversidad de soluciones. En este portafolio se plasman metodologías basadas en 
aprender haciendo y basadas en el intercambio y la representación simbólica, tales 
como: Flipped Classroom, role-playing, los debates, Game-based learning y trabajo 
cooperativo en grupos en todas se utilizan TIC para su desarrollo. En cuanto a los 
contenidos disciplinares implicados, consideramos las experiencias, 3, 4 y 5 las más 
completas abarcando contenidos artísticos e históricos. En todas, en mayor o menor 
medida, excepto en la actividad de “clase invertida”, se utiliza de manera total o parcial 
el trabajo cooperativo. En su conjunto, las metodologías señaladas resultan motivadoras 
y en su ejecución permiten al estudiante pensar en el contenido y desarrollar su 
creatividad. 
En cuanto a su adaptación para la presentación de este portafolio, ya habíamos 
señalado que las cuatro primeras han sido tomadas de compañeros y la última presenta 
un diseño propio. No obstante, todas ellas han sido reformuladas. La Experiencia 1 ha 
sido adaptada mínimamente para que ésta sea realizable en cualquier instituto, aunque 
no estuviese cerca o no existiera la oportunidad de trasladarse personalmente al museo 
señalado. Para ello planteamos una visita virtual desde la página web con recursos muy 
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útiles para nuestros estudiantes. La Experiencia 2 ha sido modificada considerablemente 
con la incorporación de la modalidad de aprendizaje denominada clase invertida. Para 
esta cuestión hemos creído oportuno añadir esta metodología que permite al alumnado, 
de una manera más evidente, el control propio de su propio proceso de aprendizaje. En 
la Experiencia 3 ha sido diseñada a partir de la idea inicial de un autor, que ni ha 
planteado ni desarrollado como tal. La Experiencia 4 se ha creado a partir de la fusión 
de una propuesta didáctica y un artículo interrelacionados. La primera nos ha ofrecido la 
idea inicial y la segunda fuente nos ha dado las pautas para la organización de la 
secuenciación de la actividad.  
De estas cinco experiencias, en su forma original, solamente tenemos constancia 
que han sido puestas en práctica la Experiencia 1 y la Experiencia 2. Ambas señalan 
consideraciones positivas, aunque no presentan resultados objetivos que demuestren el 
grado de consecución de los objetivos.  
Ninguna de las cuatro primeras experiencias ha incluido una evaluación. En 
ningún caso en su documento de referencia se indica esta cuestión. Por lo que, como 
propuesta de mejora se debería añadir algún instrumento de evaluación o coevaluación 
que permita reflexionar al alumnado sobre lo aprendido y sobre su propio proceso de 
aprendizaje. Por ejemplo, se podría incluir evaluación inicial, o como en la Experiencia 
5, una autoevaluación, e incluso una coevaluación final. 
En segundo lugar, haciendo un análisis desde la perspectiva del alumnado se 
debe reafirmar la implicación plena del mismo en este tipo de experiencias, diseñadas 
de tal manera que no sea necesario tener conocimientos previos para su desarrollo. El 
alumnado debe alcanzar una serie de conocimientos que le permitan valorar el arte 
abstracto a partir de una implicación activa durante las clases. Llevar a cabo estas 
actividades proporciona al estudiante una reflexión más allá de los contenidos. Todas 
estas experiencias rompen con el modelo de clase tradicional y sitúan al alumnado en el 
centro del proceso de enseñanza y al docente como guía de éste en la obtención de un 
aprendizaje significativo. Además, en todas, el alumnado busca e investiga para 
profundizar en los contenidos que previamente tendrá que poner en práctica.  
En tercer lugar, incidiendo en la perspectiva del docente como bien llevamos 
señalando a lo largo de nuestro trabajo el profesor/a, durante la realización de la 
actividad de mantiene al margen, pero presente y preparado para cualquier consulta del 
alumnado o para guiar la actividad. La implementación de estas cinco experiencias será 
posible si el docente es conocedor de este tipo de metodologías y, evidentemente posee 
unos conocimientos digitales medio-alto. Además de esto, debe tener iniciativa y ser 
capaz de seleccionar y crear la información necesaria, así como de adaptar la 
experiencia a su contexto determinado. 
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En cuarto y último lugar, las competencias clave están patentes en todas las 
experiencias. En cada actividad predominan unas y son las que le dan sentido y valor 
pedagógico. En nuestro caso, contribuyen sobre todo cuatro, que son: la competencia 
digital, la competencia social y cívica y la competencia de conciencia y expresiones 
culturales. 
Las metodologías activas encabezan la innovación del sistema educativo que 
cada vez está más relacionado con las tecnologías de la información y de la 
comunicación. Es primordial que los docentes de hoy tomen la innovación junto con las 





El presente trabajo fin de Máster se ha desarrollado a partir de dos certezas 
significativas, y que a su vez engloban todas las experiencias plasmadas en nuestro 
portafolio. La primera noción tiene que ver con la eficacia de las metodologías activas 
que logran la participación activa del estudiante en su propio proceso de aprendizaje. Y, 
por otro lado, la importancia del conocimiento y valoración del arte abstracto en el 
desarrollo competencial del alumnado.  
La realización de este portafolio ha sido una experiencia laboriosa dado los 
problemas inicialmente señalados, y además provechosa que ha permitido recoger, 
adaptar y ordenar propuestas de distinta naturaleza al servicio de un mismo propósito. 
Todas las actividades presentan un grado de adecuación equiparable al servicio de la 
intencionalidad en ofrecer recursos para la comprensión y valoración del arte abstracto. 
Lo valioso de nuestro portafolio está en su logro de reunir dichas experiencias 
enfocadas a esa misma intencionalidad y cubrir esa escasez palpable. Entendemos que 
el desafío está en presentar la abstracción de una manera interesante y trascendente en sí 
mismo. Este planteamiento anhela suprimir los prejuicios preestablecidos por los 
estudiantes para que estos elaboren su propia opinión de manera crítica y congruente.  
El análisis comparativo de las cinco experiencias ha demostrado que no existe una 
técnica mejor que otra, cada método es útil para la comprensión y valoración del arte 
abstracto, y en realidad su eficacia tendrá que ver en aspectos internos y externos de su 
implementación como: la motivación del docente y alumnado, la activación de 
conocimientos previos y creación nuevos, el acceso a los materiales, las habilidades y 
actitudes de los estudiantes, contexto del centro y del aula, etc. 
El empeño de este TFM es que las experiencias propuestas puedan servir de apoyo o 
inspiración a compañeros docentes que les interese trabajar el arte puro o la abstracción 
en el aula. Planteadas las actividades reafirmamos su valor pedagógico que nos 
demuestra que la consideración de la Historia del Arte en ESO puede ser una opción 
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8.1. Instrumento para evaluar las experiencias de aprendizaje 
 
INSTRUMENTO PARA EVALUAR LAS EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE18 
Experiencia nº:  
 Metodología activa usada:  
1. El planteamiento de la actividad  
Tomada de uno o varios 
autores modificación mínima 
Tomada de uno o 




   









    
3. ¿Hace uso de las TIC en su planteamiento? 
Sí No 
  
4. ¿Se obtiene un producto final? 
Sí No 
  
5. ¿Requiere trabajo grupal?  
Sí, en todo su desarrollo Parcialmente No 
   
6. ¿Su planteamiento permite la pensar en el contenido? 
Sí No 
  
7. ¿Es una experiencia motivadora? 
Sí No 
  
8. ¿Necesita tiempo extraescolar para alguna cuestión? 
Sí No 
  
9. ¿Se puede adaptar a los distintos niveles de los alumnos? 
Sí A veces No 
   
                                                 
18 Creación propia 
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10. ¿Puede incluirse en el currículo oficial? 
Sí No 
  
11. ¿Permite desarrollar la creatividad del alumnado? 
Sí No 
  
12. ¿Qué tipo de evaluación lleva a cabo? 
Heteroevaluación Autoevaluación Coevaluación No consta 
    
 
 Desde la perspectiva del alumno/a 
1. Grado de implicación del alumno 
2. Grado de responsabilidad del alumno en trabajos grupales 
3. ¿Necesita conocimientos previos? 
Sí Mínimos No 
   
4. ¿El alumno lleva a cabo una reflexión profunda más allá de los contenidos? 
Sí No 
  
5. ¿El alumnado es protagonista de su aprendizaje? 
Sí No 
  
6. ¿El alumnado controla su búsqueda de información? 
Sí A veces No 
   
7. ¿Necesita el apoyo del profesor? 
Sí A veces No 
   
 
 Desde la perspectiva del profesor 
1. Grado de implicación del profesor durante la realización de la actividad 
Total Parcial (como guía) Ninguna 
   
 
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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2. Los cocimientos digitales son 
Necesarios Innecesarios 
  
3. En cuanto al material el profesor para la realización de la actividad 
Crear material Toma material de otros autores 
  
 
 Uso de competencias claves 
Competencia en comunicación lingüística (CCL)  
Competencia matemática y competencias básicas 
en ciencia y tecnología (CMCT) 
 
Competencia digital (CD)  
Competencia de aprender a aprender (CAA)  
Competencias sociales y cívicas (CSC)  
Competencia de sentido de iniciativa y espíritu 
emprendedor (CIEE) 
 





8.1.1. Evaluación de la experiencia 1 
Experiencia nº: “Bricoarte”: monta tu exposición en el centro 
 Metodología activa usada: Aprender haciendo y uso de las TIC 
1. El planteamiento de la actividad  
Tomada de uno o varios 
autores modificación mínima 
Tomada de uno o 




X   









  X X 
3. ¿Hace uso de las TIC en su planteamiento? 
Sí No 
X  
4. ¿Se obtiene un producto final? 
Sí No 
X  
5. ¿Requiere trabajo grupal?  
Sí, en todo su desarrollo Parcialmente No 
 X  
6. ¿Su planteamiento permite la pensar en el contenido? 
Sí No 
X  
7. ¿Es una experiencia motivadora? 
Sí No 
X  
8. ¿Necesita tiempo extraescolar para alguna cuestión? 
Sí No 
X  
9. ¿Se puede adaptar a los distintos niveles de los alumnos? 
Sí A veces No 
X   







11. ¿Permite desarrollar la creatividad del alumnado? 
Sí No 
X  
12. ¿Qué tipo de evaluación lleva a cabo? 
Heteroevaluación Autoevaluación Coevaluación No consta 
   X 
 
 Desde la perspectiva del alumno/a 
1. Grado de implicación del alumno 
2. Grado de responsabilidad del alumno en trabajos grupales 
3. ¿Necesita conocimientos previos? 
Sí Mínimos No 
  X 
4. ¿El alumno lleva a cabo una reflexión profunda más allá de los contenidos? 
Sí No 
X  
5. ¿El alumnado es protagonista de su aprendizaje? 
Sí No 
X  
6. ¿El alumnado controla su búsqueda de información? 
Sí A veces No 
X   
7. ¿Necesita el apoyo del profesor? 
Sí A veces No 
 X  
 
 Desde la perspectiva del profesor 
1. Grado de implicación del profesor durante la realización de la actividad 
Total Parcial (como guía) Ninguna 
 X  




0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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3. En cuanto al material el profesor para la realización de la actividad 
Crear material Toma material de otros autores 
 X 
 
 Uso de competencias claves 
Competencia en comunicación lingüística (CCL)  
Competencia matemática y competencias básicas 
en ciencia y tecnología (CMCT) 
X 
Competencia digital (CD)  
Competencia de aprender a aprender (CAA) X 
Competencias sociales y cívicas (CSC) X 
Competencia de sentido de iniciativa y espíritu 
emprendedor (CIEE) 
X 





8.1.2.  Evaluación de la experiencia 2 
Experiencia nº: Flipped Classroom 
 Metodología activa usada: Flipped Classroom y aprender haciendo 
1. El planteamiento de la actividad  
Tomada de uno o varios 
autores modificación mínima 
Tomada de uno o 




 X  









X X X  
3. ¿Hace uso de las TIC en su planteamiento? 
Sí No 
X  
4. ¿Se obtiene un producto final? 
Sí No 
X  
5. ¿Requiere trabajo grupal?  
Sí, en todo su desarrollo Parcialmente No 
  X 
6. ¿Su planteamiento permite la pensar en el contenido? 
Sí No 
X  
7. ¿Es una experiencia motivadora? 
Sí No 
X  
8. ¿Necesita tiempo extraescolar para alguna cuestión? 
Sí No 
X  
9. ¿Se puede adaptar a los distintos niveles de los alumnos? 
Sí A veces No 
X   







11. ¿Permite desarrollar la creatividad del alumnado? 
Sí No 
X  
12. ¿Qué tipo de evaluación lleva a cabo? 
Heteroevaluación Autoevaluación Coevaluación No consta 
   X 
 
 Desde la perspectiva del alumno/a 
1. Grado de implicación del alumno 
2. Grado de responsabilidad del alumno en trabajos grupales 
3. ¿Necesita conocimientos previos? 
Sí Mínimos No 
  X 
4. ¿El alumno lleva a cabo una reflexión profunda más allá de los contenidos? 
Sí No 
X  
5. ¿El alumnado es protagonista de su aprendizaje? 
Sí No 
X  
6. ¿El alumnado controla su búsqueda de información? 
Sí A veces No 
 X  
7. ¿Necesita el apoyo del profesor? 
Sí A veces No 
 X  
 
 Desde la perspectiva del profesor 
1. Grado de implicación del profesor durante la realización de la actividad 
Total Parcial (como guía) Ninguna 
 X  




0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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3. En cuanto al material el profesor para la realización de la actividad 
Crear material Toma material de otros autores 
X  
 
 Uso de competencias claves 
Competencia en comunicación lingüística (CCL) X 
Competencia matemática y competencias básicas 
en ciencia y tecnología (CMCT) 
X 
Competencia digital (CD) X 
Competencia de aprender a aprender (CAA) X 
Competencias sociales y cívicas (CSC) X 
Competencia de sentido de iniciativa y espíritu 
emprendedor (CIEE) 
X 






8.1.3. Evaluación de la experiencia 3 
Experiencia nº: Creación de un museo virtual 
 Metodología activa usada: Aprender haciendo  
1. El planteamiento de la actividad  
Tomada de uno o varios 
autores modificación mínima 
Tomada de uno o 




X   









X X X X 
3. ¿Hace uso de las TIC en su planteamiento? 
Sí No 
X  
4. ¿Se obtiene un producto final? 
Sí No 
X  
5. ¿Requiere trabajo grupal?  
Sí, en todo su desarrollo Parcialmente No 
X   
6. ¿Su planteamiento permite la pensar en el contenido? 
Sí No 
X  
7. ¿Es una experiencia motivadora? 
Sí No 
X  
8. ¿Necesita tiempo extraescolar para alguna cuestión? 
Sí No 
 X 
9. ¿Se puede adaptar a los distintos niveles de los alumnos? 
Sí A veces No 
X   







11. ¿Permite desarrollar la creatividad del alumnado? 
Sí No 
X  
12. ¿Qué tipo de evaluación lleva a cabo? 
Heteroevaluación Autoevaluación Coevaluación No consta 
   X 
 
 Desde la perspectiva del alumno/a 
1. Grado de implicación del alumno 
2. Grado de responsabilidad del alumno en trabajos grupales 
3. ¿Necesita conocimientos previos? 
Sí Mínimos No 
  X 
4. ¿El alumno lleva a cabo una reflexión profunda más allá de los contenidos? 
Sí No 
X  
5. ¿El alumnado es protagonista de su aprendizaje? 
Sí No 
X  
6. ¿El alumnado controla su búsqueda de información? 
Sí A veces No 
X   
7. ¿Necesita el apoyo del profesor? 
Sí A veces No 
 X  
 
 Desde la perspectiva del profesor 
1. Grado de implicación del profesor durante la realización de la actividad 
Total Parcial (como guía) Ninguna 
 X  




0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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3. En cuanto al material el profesor para la realización de la actividad 
Crear material Toma material de otros autores 
X X 
 
 Uso de competencias claves 
Competencia en comunicación lingüística (CCL) X 
Competencia matemática y competencias básicas 
en ciencia y tecnología (CMCT) 
 
Competencia digital (CD) X 
Competencia de aprender a aprender (CAA) X 
Competencias sociales y cívicas (CSC) X 
Competencia de sentido de iniciativa y espíritu 
emprendedor (CIEE) 
X 






8.1.4. Evaluación de la experiencia 4 
Experiencia nº: Role-playing; representaciones de cuadros 
 Metodología activa usada: El Role-playing 
1. El planteamiento de la actividad  
Tomada de uno o varios 
autores modificación mínima 
Tomada de uno o 




X   









X X X X 
3. ¿Hace uso de las TIC en su planteamiento? 
Sí No 
X  
4. ¿Se obtiene un producto final? 
Sí No 
 X 
5. ¿Requiere trabajo grupal?  
Sí, en todo su desarrollo Parcialmente No 
X   
6. ¿Su planteamiento permite la pensar en el contenido? 
Sí No 
X  
7. ¿Es una experiencia motivadora? 
Sí No 
X  
8. ¿Necesita tiempo extraescolar para alguna cuestión? 
Sí No 
 X 
9. ¿Se puede adaptar a los distintos niveles de los alumnos? 
Sí A veces No 
X   







11. ¿Permite desarrollar la creatividad del alumnado? 
Sí No 
X  
12. ¿Qué tipo de evaluación lleva a cabo? 
Heteroevaluación Autoevaluación Coevaluación No consta 
   X 
 
 Desde la perspectiva del alumno/a 
1. Grado de implicación del alumno 
2. Grado de responsabilidad del alumno en trabajos grupales 
3. ¿Necesita conocimientos previos? 
Sí Mínimos No 
  X 
4. ¿El alumno lleva a cabo una reflexión profunda más allá de los contenidos? 
Sí No 
X  
5. ¿El alumnado es protagonista de su aprendizaje? 
Sí No 
  
6. ¿El alumnado controla su búsqueda de información? 
Sí A veces No 
X   
7. ¿Necesita el apoyo del profesor? 
Sí A veces No 
 X  
 
 Desde la perspectiva del profesor 
1. Grado de implicación del profesor durante la realización de la actividad 
Total Parcial (como guía) Ninguna 
 X  




0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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3. En cuanto al material el profesor para la realización de la actividad 
Crear material Toma material de otros autores 
X  
 
 Uso de competencias claves 
Competencia en comunicación lingüística (CCL) X 
Competencia matemática y competencias básicas 
en ciencia y tecnología (CMCT) 
X 
Competencia digital (CD) X 
Competencia de aprender a aprender (CAA) X 
Competencias sociales y cívicas (CSC) X 
Competencia de sentido de iniciativa y espíritu 
emprendedor (CIEE) 
X 






8.1.5.  Evaluación de la experiencia 5 
Experiencia nº5:  Game-based learning 
 Metodología activa usada: Game-based learning 
1. El planteamiento de la actividad  
Tomada de uno o varios 
autores modificación mínima 
Tomada de uno o 




  X 









X X X X 
3. ¿Hace uso de las TIC en su planteamiento? 
Sí No 
X  
4. ¿Se obtiene un producto final? 
Sí No 
X  
5. ¿Requiere trabajo grupal?  
Sí, en todo su desarrollo Parcialmente No 
 X  
6. ¿Su planteamiento permite la pensar en el contenido? 
Sí No 
X  
7. ¿Es una experiencia motivadora? 
Sí No 
X  
8. ¿Necesita tiempo extraescolar para alguna cuestión? 
Sí No 
 X 
9. ¿Se puede adaptar a los distintos niveles de los alumnos? 
Sí A veces No 
X   







11. ¿Permite desarrollar la creatividad del alumnado? 
Sí No 
X  
12. ¿Qué tipo de evaluación lleva a cabo? 
Heteroevaluación Autoevaluación Coevaluación No consta 
 X   
 
 Desde la perspectiva del alumno/a 
1. Grado de implicación del alumno 
2. Grado de responsabilidad del alumno en trabajos grupales 
3. ¿Necesita conocimientos previos? 
Sí Mínimos No 
  X 
4. ¿El alumno lleva a cabo una reflexión profunda más allá de los contenidos? 
Sí No 
X  
5. ¿El alumnado es protagonista de su aprendizaje? 
Sí No 
X  
6. ¿El alumnado controla su búsqueda de información? 
Sí A veces No 
X   
7. ¿Necesita el apoyo del profesor? 
Sí A veces No 
 X  
 
 Desde la perspectiva del profesor 
1. Grado de implicación del profesor durante la realización de la actividad 
Total Parcial (como guía) Ninguna 
 X  




0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%




3. En cuanto al material el profesor para la realización de la actividad 
Crear material Toma material de otros autores 
X X 
 
 Uso de competencias claves 
Competencia en comunicación lingüística (CCL) X 
Competencia matemática y competencias básicas 
en ciencia y tecnología (CMCT) 
X 
Competencia digital (CD) X 
Competencia de aprender a aprender (CAA) X 
Competencias sociales y cívicas (CSC) X 
Competencia de sentido de iniciativa y espíritu 
emprendedor (CIEE) 
X 














                                                 
19 Creación propia 
1- ¿Qué es el arte abstracto? 
 
 




























Acuarela de Kandinsky, 1910 
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8.3.Autoevaluación20 experiencia 5 
Nombre y apellidos ______________________________________________________ 
¿Qué sabía? ¿Cómo lo he aprendido? ¿Qué se ahora? 
➢  ➢  ➢  
Valoraciones ➢  
Puestas de mejora ➢  
 
Por último, ponte a ti mism@ una nota del 0 al 1021: ___ 
                                                 
20 Calatayud, Mª Amparo. (2008). La autoevaluación como estrategia de aprendizaje para atender a la 
diversidad. Educaweb. Recuperado de https://www.educaweb.com/noticia/2008/01/28/autoevaluacion-
como-estrategia-aprendizaje-atender-diversidad-2752/  
21 Añadido ahora 
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Fig 1. Kandinsky. Composición VIII, 1923 



















Fig 3. Malévich. Cuadrado negro y cuadrado rojo, 1915 
Fig 4. Pollock. Número 1, 1950 
